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ABSTRAK 
PT. Agate International merupakan sebuah perusahaan 
Indonesia yang bergerak pada bidang games yang telah berdiri sejak 
tahun 2009. Sejak didirikan hingga sekarang, Agate telah membuat 
lebih dari 250 games baik itu game dalam bentuk business to 
business (b2b) yang membantu perusahaan – perusahaan lain, 
ataupun game dalam bentuk business to consumer (b2c) atau game 
komersial. Saat ini sudah ada kurang lebih 300 karyawan yang 
bekerja pada PT. Agate International. 
Salah satu game yang sedang dikembangkan adalah game 
Bernama Code Atma, dimana ini merupakan game idle RPG dengan 
tema mahluk-mahluk mistis di Indonesia. Game ini berjalan pada 
platform mobile baik itu Android maupun iOS. Game ini sudah 
berjalan selama 1 tahun lebih dan masih dikembangkan dalam 
bidang Live-Ops dan juga Fitur-fitur didalamnya. 
Maka dari itu, pada kesempatan Kerja Praktik ini, penulis 
bergabung dalam tim Game Designer di proyek game Code Atma. 
Pengembangan yang dilakukan penulis adalah Game Design pada 
bagian Live-Ops seperti event-event pada game, dan juga 
pengembangan fitur-fitur baru yang bersifat fun dan juga user 
friendly. Pengembangan ini dilakukan dengan bantuan Game Engine 
Unity, Figma, notion, dan juga spreadsheet untuk menganalisa data, 
dan juga mengolah data. 
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BAB I  
PENDAHULUAN 
1.1. Latar Belakang 
Perkembangan teknologi di dunia game saat ini semakin pesat 
dan tidak terbatas. Hal ini ditandai dengan maraknya masyarakat 
yang mulai bermain game baik itu pada perangkat website, console, 
maupun pada perangkat mobile. Game ini sendiri sudah banyak 
dimainkan oleh berbagai kalangan dari berbagai umur, baik itu anak 
kecil, remaja, bahkan orang dewasa, dengan tujuan untuk fun, 
berkompetisi, maupun untuk mengedukasi. 
Disisi lain, PT. Agate International merupakan sebuah 
perusahaan Indonesia yang bergerak dibidang game yang telah 
berdiri sejak tahun 2009. Sejak didirikan hingga sekarang, Agate 
telah membuat lebih dari 250 game baik itu game dalam bentuk 
business to business (b2b) yang membantu perusahaan – perusahaan 
lain, ataupun game dalam bentuk business to consumer (b2c) atau 
game komersial. Saat ini sudah ada kurang lebih 300 karyawan yang 
bekerja pada PT. Agate International. 
Salah satu game yang sedang dikembangkan adalah game 
Bernama Code Atma, dimana ini merupakan game idle RPG dengan 
tema mahluk-mahluk mistis di Indonesia. Game ini berjalan pada 
platform mobile baik itu Android maupun iOS. Game ini sudah 
berjalan selama 1 tahun lebih dan masih dikembangkan dalam 




Melalui Kerja Praktik ini, penulis memperoleh kesempatan 
untuk mempraktikan langsung ilmu pengetahuan yang sudah 
didapatkan dalam bidang game development (khususnya game 
design), pada pengembangan game Code Atma di PT. Agate 
International. Penulis mendapatkan jobdesc antara lain membuat 
desain pada Live-Ops game dan juga desain fitur-fitur baru maupun 
perubahan fitur yang ada didalam game Code Atma. 
1.2. Tujuan 
Tujuan Kerja Praktik ini adalah untuk menyelesaikan 
kewajiban kuliah Kerja Praktik di Institut Teknologi Sepuluh 
Nopember dengan beban dua SKS. Selain itu juga turut serta 
membantu PT. Agate International dalam pengembangan desain 
Live-Ops dan fitur baru. 
Tujuan pengembangan Live -Ops dan fitur pada Game Code 
Atma yaitu: 
1. Mengumpulkan, mengolah, dan menggunakan data yang ada 
untuk meningkatkan performa game dimasa depan, dengan 
membuat event, deals, content yang menarik. 








Manfaat yang dapat diperoleh penulis dari pelaksanaan Kerja 
Praktik di tim Game Designer PT. Agate International antara lain 
adalah: 
1. Penulis dapat menerapkan ilmu pengetahuan tentang Game 
Design yang selama ini diterima di bangku perkuliahan pada 
dunia kerja sesungguhnya. 
2. Penulis mendapatkan ilmu baru terkait implementasi Game 
Design pada game mobile dari proses implementasi yang tidak 
didapatkan di bangku perkuliahan. 
Selanjutnya, manfaat yang dapat diperoleh PT. Agate 
International dari pegembangan desain game Code Atma yaitu: 
1. Desain Live-Ops berupa content event-event pada game dan 
juga config ke dalam web editor-nya. 
2. Desain fitur baru maupun perubahan fitur untuk membuat game 
yang lebih user friendly dan juga fun Ketika dimainkan 
Meningkatkan efisiensi kerja tim Code Atma dalam hal desain 
1.4. Rumusan masalah 
Berikut ini rumusan masalah dalam pelaksanaan Kerja Praktik 
pengembangan Live-Ops dan Fitur pada game Code Atma: 
1. Bagaimana desain Live-Ops pada game Code Atma? 
2. Bagaimana desain Fitur baru maupun perubahan fitur pada 




3. Bagaimana penggunaan tools dan teknologi oleh tim untuk 
mendesain Code Atma? 
1.5. Lokasi dan Waktu Kerja Praktik 
Kerja Praktik ini dilaksanakan pada waktu dan tempat sebagai 
berikut:  
Lokasi : PT. Agate International (remote working) 
Alamat : Kawasan Summarecon Bandung, Level Up Building, 
Jl. Sentra Raya Barat No.kav. 2B, Cisaranten Kidul, 
Kec. Gedebage, Kota Bandung, Jawa Barat 40295 
Waktu :   23 Agustus 2021- 23 Januari 2021 
Hari Kerja :   Senin-Jumat 
Jam Kerja :   08.00 WIB – 17.00 WIB (Full Time)  
1.6. Metodologi Kerja Praktik 
Tahapan pengerjaan Kerja Praktik dijabarkan sebagai berikut: 
1. Perumusan Masalah 
Untuk mengetahui bagaimana menyelesaikan permasalahan 
pada tiap pekerjaan, pembimbing lapangan menjelaskan mengenai 
alur pengembangan game yang dilakukan di proyek Code Atma. 
Pada tiap fitur yang dikembangkan juga dijelaskan mengenai proses 
penggunaan pada fitur tersebut. Dari penjelasan tersebut dihasilkan 





begitu proses pengerjaan proyek pengembangan desain game dapat 
dilakukan sesuai dengan alur kerja di proyek Code Atma. 
2. Studi Literatur 
Setelah ditentukan pembagian tugas pengembangan game Code 
Atma, dilakukan studi literatur mengenai cara implementasinya 
sesuai kebutuhan user dan teknologi yang digunakan. Pada tahap ini 
dilakukan proses pencarian, pembelajaran, pengumpulan dan 
pemahaman informasi serta literatur yang berkaitan untuk 
membantu dalam merumuskan desainnya. Informasi bisa didapat 
dari internet untuk istilah-istilah umum yang digunakan dalam 
pengimplementasian suatu desain dalam game. 
3. Implementasi Sistem 
Tahap ini meliputi penjelasan mengenai implementasi desain 
yang didasarkan pada tahap perancangan dan analisis. Jika ada 
masukan atau perbaikan dari pembimbing lapangan maka akan 
segera diaplikasikan. 
4. Pengujian dan Evaluasi 
Pengujian dilakukan dengan menguji fitur-fitur yang telah 
dibuat. Kesesuaian desain dengan kebutuhan menentukan 
keberhasilan dalam pengujian. Hal ini menghasilkan hasil evaluasi 




1.7. Sistematika Laporan 
Laporan Kerja Praktik ini terdiri dari tujuh bab dengan rincian 
sebagai berikut: 
1. BAB I Pendahuluan 
Pada bab ini dijelaskan tentang latar belakang permasalahan, 
tujuan, waktu pelaksanaan, serta sistematika pengerjaan Kerja 
Praktik dan juga penulisan laporan Kerja Praktik. 
2. BAB II Profil Perusahaan 
Pada bab ini, dijelaskan secara rinci tentang profil perusahaan, 
visi dan misi perusahaan, serta values perusahaan tempat penulis 
melaksanakan Kerja Praktik, yakni PT. Agate International. 
3. BAB III Tinjauan Pustaka 
Pada bab ini, dijelaskan mengenai tinjauan pustaka dan literatur 
yang digunakan dalam penyelesaian Kerja Praktik. 
4. BAB IV Analisis dan Desain Sistem 
Pada bab ini, dijelaskan hasil pembelajaran atau analisis 
terhadap apa saja yang diperlukan dan harus diperhatikan dalam 
pengembangan yang dikerjakan selama Kerja Praktik. 
5. BAB V Implementasi Sistem 
Pada bab ini, berisi penjelasan tahap-tahap yang dilakukan 
untuk proses implementasi 
6. Kesimpulan dan Saran 
Pada bab ini, dipaparkan kesimpulan yang dapat diambil dan 





BAB II  
PROFIL PERUSAHAAN 
2.1. Profil PT. Agate International 
PT. Agate International merupakan sebuah perusahaan 
Indonesia yang bergerak dibidang game yang telah berdiri sejak 
tahun 2009. Sejak didirikan hingga sekarang, sudah ada kurang lebih 
300 karyawan yang bekerja pada PT. Agate International dan telah 
membuat lebih dari 250 game baik itu game dalam bentuk business 
to business (b2b) yang membantu perusahaan – perusahaan lain, 
ataupun game dalam bentuk business to consumer (b2c) atau game 
komersial.  
Game-game di Agate sangat bervariasai, mulai dari game puzzle 
yang simple, game RPG, Adventure, Strategy, dan juga Simulation. 
Semua game tersebut dikembangkan agar bisa membawa Indonesia 
lebih maju lagi dalam bidang Game Development 
2.2. Visi dan Misi PT. Agate International 
Visi dari Agate adalah menjadi Leading Game Company di 
SEA dan juga Game Company terbesar di Indonesia. Sedangkan 





2.3. Values PT. Agate International 










BAB III  
TINJAUAN PUSTAKA 
Pada bab ini, akan dijelaskan mengenai dasar teori yang 
digunakan selama proses pengembangan desain game Code Atma. 
3.1. Game Design 
Game design adalah suatu seni untuk membawa dan 
mengimplementasikan kehidupan di dunia nyata ke dalam sebuah 
permainan. Sama seperti pembuatan aplikasi dimana proses tersebut 
amat berliku dan kompleks serta membutuhkan orang-orang dengan 
kemampuan teknis. Beberapa perusahaan game menyebut mereka 
sebagai Game Designer. Mereka tidak hanya dituntut untuk 
membuat cerita, tapi juga karakter, game play, aturan, interface, dan 
masih banyak lainnya. [1] 
 
3.2. Live-Ops 
Live-Ops adalah kependekan dari Live Operation. Dimana 
semua perubahan yang terjadi pada game, terjadi ketika game nya 
sedang berlangsung atau live. Live-Ops sangat berguna untuk 
pengembang game mobile. Selain memperbaiki bug dan gangguan 
dalam game, pembaruan dapat mendorong pengguna untuk terus 






Unity adalah game engine 3D/2D dan juga Cross-platform IDE 
untuk pengembaang game. Sebagai game engine, Unity mampu 
menyediakan banyak fitur bawaan terpenting yang membuat game 




C# adalah bahasa pemrograman modern, berorientasi objek, dan 
tipe-safe. C# memungkinkan pengembang untuk membangun 
berbagai jenis aplikasi yang aman dan kuat yang berjalan di .NET. 
C# berakar pada keluarga bahasa C dan akan segera akrab dengan 
programmer C, C++, Java, dan JavaScript. [4] 
 
3.5. Sourcetree 
Sourcetree adalah free Graphical User Interface (GUI) yang 
menyederhanakan cara Anda berinteraksi dengan repositori Git 
sehingga Anda dapat berkonsentrasi penuh pada pengkodean. [5] 
 
3.6. Git 
Git adalah sistem kontrol versi terdistribusi gratis dan opensource 
yang dirancang untuk menangani semuanya, mulai dari proyek kecil 






3.7. Game Design Document (GDD) 
Game Design Document (sering disingkat GDD) adalah dokumen 
desain perangkat lunak hidup yang sangat deskriptif dari desain 
untuk video game. GDD dibuat dan diedit oleh tim pengembangan 
dan terutama digunakan dalam industri game untuk mengatur upaya 
dalam tim pengembangan. Dokumen ini dibuat oleh tim 
pengembangan sebagai hasil kolaborasi antara desainer, artist, dan 
programmer mereka sebagai visi panduan yang digunakan selama 












PENGERJAAN KERJA PRAKTIK 
4.1. Pendalaman Dokumentasi Permainan 
4.1.1. Game Overview 
Game Code Atma merupakan mobile game yang dirilis pada 
platform android dan juga iOS pada 25 juni 2020. Game ini bergenre 
Supernatural techno idle RPG dengan target pemain remaja hingga 
dewasa yang memiliki waktu sedikit untuk bermain game. Maka dari 
itu game ini dirancang dengan session time yang sedikit sehingga 
orang sibuk bisa memainkannya. 
Pada game ini, pemain berperan sebagai seorang seeker yang 
dapat mengoleksi atma(hero) yang bisa didapatkan dengan 
melakukan gacha, ataupun mengikuti berbagai event, atma ini bisa 
ditarungkan dengan musuh yang berupa atma lain. Game ini 
memiliki gameplay utama disertai dengan story dengan berbagai 
chapter yang menarik dan juga gameplay lain diluar gameplay utama 
sehingga pemain tidak bosan untuk memainkannya. 
Pengerjaan Live Ops dan fitur ini dilakukan saat game sudah 
berjalan dengan harapan game bisa tetap bertahan dan tetap meng-





Gambar 1 Tampilan Game Code Atma 
 
4.1.2. Core Feature 
Terdapat berbagai macam fitur pada game Code Atma ini, 
diantaranya adalah: 
• Idle income, karena game ini bertujuan untuk orang yang 





dimana pemain bisa mendapatkan resource walaupun 
sedang tidak membuka aplikasi Code Atma.  




- Atma XP 
- Player XP 
- Arsenal 
• Campaign, merupakan fitur utama dalam game ini, 
campaign ini terdiri dari beberapa chapter yang 
didalamnya terdapat gameplay dan juga story.  
• Tower, merupakan fitur sampingan dimana pemain bisa 
naik ke tower dengan cara mengalahkan atma di setiap 
lantainya. Tentunya semakin jauh lantai yang dicapai maka 
akan semakin susah pula musuhnya. Total lantai tower ada 
100 lantai. 
• Errand, merupakan fitur sampingan dimana pemain bisa 
mendapatkan hadiah dengan meletakan atma tertentu pada 
misi tertentu. 
• Fight Club, merupakan fitur sampingan dimana pemain 




• Labyrinth, merupakan fitur sampingan dimana pemain bisa 
menjelajah ruangan-ruangan di labyrinth dengan hadiah 
tertentu pula. 
• Store, disini pemain bisa membeli item-item tertentu 
dengan resource gold dan juga diamond. 
• Chronicle, ini merupakan kisah dari para atma, dimana 
pemain bisa memainkan gameplay dan juga menikmati 
story untuk setiap atma.  
• Summon Atma, untuk mendapatkan atma baru. Dapat 
menggunakan:  
- Diamond 
- Summoning Ticket 
- Elemental Ticket 
- Platinum Ticket 
- Spirit Summon 
• Synth Atma, untuk menggabungkan atma tingkat rendah 
untuk mendapatkan atma tingkaty tinggi. 
• Atma Upgrade and Rank Up, disini pemain bisa 
menambah level atma dan rank up atma tergantung 
bintangnya dengan menggunakan resource tertentu. Untuk 
melakukan level up dan rank up dibutuhkan Gold, atma 





• Blacksmith, disini pemain bisa meng-upgrade equipment 
yang dimiliki. Dimana equipment ini dapat menambah 
kekuatan atma. 
4.1.3. Art Design Document 
Pada Art Design Document ini terdapat dokumentasi mengenai 
asset-asset art yang dipakai didalam game. Dimana art ini dibuat 
sesuai dengan yang sudah dibuat oleh designer pada Game Design 
Document. 
 
4.1.4. Technical Design Document 
Pada Technical Design Document ini, terdapat berbagai 
dokumen implementasi sistem baik itu dari sisi server (server side), 
maupun dari sisi klien (client side). 
4.1.5. Game Design Document 
Pada Game Design Document, terdapat berbagai rancangan 
sistem, tentang apa yang akan diimplementasikan oleh programmer 
maupun oleh artist. Desain disini berupa screenflow, rule, mock up, 
dan juga intention pada pembuatan fitur tersebut. Game Design 





4.2. Pembuatan Live-Ops Event Permainan 
Disini, penulis membuat beberapa konten live-ops berupa 
event seperti event outgame quest, event tower, dan event summon. 
Selain event, pada live ops ini juga mengatur perubahan konten game 
terutama konten banner summon yang akan di rotate setiap dua 
minggu. Berikut adalah event-event yang dibuat oleh penulis 
 
4.2.1. Portal of Summon Outgame Quest (Login Event) 
Event ini berupa outgame quest, yang berarti event yang 
memiliki quest-quest tertentu dan Ketika pemain menyelesaikan 
quest tersebut, pemain akan mendapatkan hadiah. Pada event Portal 
of Summon kali ini, hanya berupa login outgame quest, yang berarti 
quest hanya berupa “login n days”.  
 





Pada gambar diatas terdapat timing check yang dibagi 3 menjadi 
casual, regular, veteran. Ini merupakan perkiraan untuk setiap 
pemain bisa menyelesaikan quest dalam waktu berapa lama. Contoh 
pemain veteran bisa menyelesainkan semua quest hanya dalam 10 
hari pertama, namun untuk pemain casual membutuhkan waktu 14 
hari. 
Pemetaan konten hadiah dibuat sesuai dengan nama eventnya 
yaitu Portal of Summon, maka quest berupa summoning ticket yang 
berfungsi untuk summon atma. 
 
4.2.2. Tower of Trick Content 
Tower of Trick ini merupakan event tower, dimana disini akan 
muncul tower baru yang hanya aka nada di waktu event saja (tidak 
permanen). Tower of Trick ini merupakan bentuk event dari perayaan 
Halloween 2021. Total lantai Tower of Trick adalah 36 lantai, disini 
penulis membuat konten musuh untuk 18 lantai pertama. 
Disini penulis membuat konten untuk enemy list, suggested 
party untuk memenangkan lantai tersebut, dan juga hadiah yang 
didapatkan setelah menyelesaikan sebuah lantai. Tentu saja untuk 












Gambar 3 Tower of Trick Content 
 
Pada setiap lantai juga akan ada hard lock Melatma pada party 
pemain. Dimana melatma ini merupakan atma bintang 1 yang 
mempunyai skill yang merugikan pemain jika tidak dipasangkan 
dengan atma yang cocok. Disini pemain harus mengatur strategi dan 
juga party yang cocok untuk bisa mengcounter skill melatma tadi 




dengan jumlah element (Sun, Moon, Water, Fire, Wind, Earth) yang 
masing-masing memiliki skillnya tersendiri seperti melatma of Sun 
akan melakukan stun pada atma pemain selama 1 putaran, dan lain-
lain. Pemasangan atma melatma ini dilakukan karena ingin memberi 
unsur “tricky”, sesuai dengan nama towernya, Tower of Trick. 
 
 
4.2.3. Friends Outgame Quest Event 
Friends event ini merupakan outgame quest dimana pemain 
bisa mendapatkan hadiah dengan menyelesaikan beberapa quest. 
Event ini juga merupakan event untuk memperkenalkan fitur Friends 














Pada list quest, terdapat bonus point (yang di warna biru), yang 
berarti pemain tidak harus menyelesaikan semua quest untuk 
mendapatkan hadiah, pemain cukup menyelesaikan quest hingga 
750poin saja. 
 
4.2.4. Madam Sari’s Smithing Festival 
Madam Sari’s Smithing Festival adalah sebuah event outgame 
quest untuk memperkenalkan dan membiasakan blacksmith kepada 
pemain. Outgame quest ini berjalan bersamaan dengan event 
blacksmith sale dimana semua pembuatan equipment di blacksmith 
diskon 50%.  
Sebelum membuat list quest, perlu dibuat user journey untuk 
data berapa jumlah equipment yang bisa di craft dalam waktu dua 
minggu oleh user beginner. Pada gambar dibawah, dapat dilihat 
jumlah arsenal yang didapatkan dari idle income untuk setiap harinya 
selama 8 jam (maksimal resource yang bisa didapat dalam 1 hari 
adalah 8 jam).  
Lalu disini dicatat equipement apa saja yang didapat dari setiap 
arsenal. Kemudian masing-masing equipment tersebut dijumlahkan 
dan dilakukanlah simulasi craft equipment sehingga didapatkan 
jumlah perkiraan berapa kali pemain akan bisa melakukan craft 


















User journey dan simulasi dilakukan sebanyak 2 kali dan 
didapatkan hasil yang hampir serupa, yaitu 46 kali dan 49 kali. 
Berdasarkan dari hasil user journey dan simulasi ini, maka dapat 
ditentukan jumlah craft yang cocok untuk dimasukan kedalam quest.  
Dimana jumlah minimal craft yang bisa didapatkan hanya dari 
idle income 8 jam setiap harinya 
, akan didapatkan sekitar 45-50 kali. Untuk menambah 
challenge, maka jumlah maksimal akan dinaikan menjadi 60 kali 
craft, dan untuk pemain veteran, jumlah maksimal craft nya lebih 






Gambar 7 Madam Sari’s Smithing Festival Quest and Reward 
 
4.2.5. Rajati Summon Festival 
Rajati Summon Festival merupakan event berbentuk outgame 
quest untuk merayakan rilisnya atma baru Bernama Rajati. Dimana 
pemain bisa mendapatkan hadiah dengan menjalankan quest 
tertentu, untuk outgame quest ini, quest nya difokuskan kepada 
summon. Event ini dibagi menjadi 2 buah event, yaitu Rajati 





4.2.5.1. Rajati Personal Summon Festival 
Rajati Personal Summon Festival ini merupakan outgame 
quest yang ditujukan untuk perorangan, seperti outgame quest 
biasanya, dimana maing-maing pemain berusaha menyelesaikan 
quest untuk mendapatkan hadiah. Karena ini merupakan event 
Summon Festival, maka List Quest disini semuanya berupa 
“Summon x Atma”, untuk membuat lebih menarik, maka questnya 
didetailkan lagi sesuai elemen atmanya sehingga questnya menjadi 
“Summon x element Atma”. 
Pada awal pembuatan quest ini, dibuat benchmark target 
jumlah summon terlebih dahulu yang nantinya akan dicek dan di 
tweak apakah target jumlah summon nya terlalu susah, terlalu 
mudah, atau pas. Jika terlalu mudah akan ditambahkan jumlah target 
summonnya, dan jika terlalu susah bisa dikurangi jumlah target 
summonnya, ataupun bisa di beri resource summon di hadiah 
outgame quest nya. 
Benchmark target summon awal pada quest dibuat dengan 
target 20 summon untuk setiap elemen atma, dimana terdapat 6 buah 
elemen berbeda sehingga total summon yang harus diraih untuk 





Gambar 8 Target Jumlah Summon 
 
Untuk mengetahui apakah target jumlah summon tersebut 
terlalu sulit atau tidak, maka dibutuhkan User Journey dan simulasi 












Gambar 9 User Journey Summon for Every Element 
 
 Pada tablel User Journey diatas, dilakukan simulasi pada 3 
buah summon banner berbeda dan didapatkan data bahwa untuk 
menyelesaikan summon 20 atma setiap elemen, dibutuhkan total 
summon sejumlah sekitar 15-18 kali 10x summon atau sekitar 150-
180 kali summon. Jika diubah ke diamond, maka pemain 
membutuhkan sekitar 75.000–90.000 diamond untuk bisa 
menyelesaikan quest tersebut hingga tuntas. 
 Kemudian kita harus mencari tahu apakah pemain bisa 





event, yaitu 2 minggu. Untuk mencari tahu, kita harus membuat User 




Gambar 10 User Journey Resource for Summon in 2 weeks 
 
User Journey diatas menggunakan kasus worst case yaitu 
jika pemain harus melakukan 180 kali summon untuk menyelesaikan 




diamond yang bisa didapat dari berbagai macam fitur pada game, 
bisa didapatkan sekitar 40-112 kali summon atau 20.000-56.000 
diamond sehingga masih dibutuhkan sekitar 68-140 kali summon 
atau sekitar diamond sebesar 34.000-70.000. 
 Masih banyak diamond yang dibutuhkan untuk pemain bisa 
menyelesaikan quest. Maka dari itu, ada 2 cara untuk menyelesaikan 
masalah tersebut, menurukan target summon pada quest, atau 
memberikan subsidi berupa resource summon pada pemain. Disini 
penulis memilih cara kedua, yaitu memberikan subsidi kepada 
pemain berupa resource summon. 
Subsidi diberikan 20% dari worst case summon yaitu 180 
kali summon. Sehingga didapatkan 180 x 20% = 36, dibulatkan 
keatas menjadi 40. Sehingga akan diberikan subsidi 40 kali summon 
kepada pemain dalam bentuk hadiah Ketika menyelesaikan quest. 
Subsidi didistribusikan menjadi 
 
2 buah platinum ticket (sama dengan 20 kali summon) 
10 buah element ticket 
10 buah summoning ticket 
 
 Kemudian subsidi ini dimasukan kedalam list hadiah 
Bersama dengan shard rajati, dimana shard rajati ini merupakan 
hadiah utama dari event. Shard Rajati ini dapat dikumpulkan hingga 





 Selain hadiah berupa subsidi dan shard Rajati, perlu juga 
dibuat list hadiah untuk resource level up Atmanya. Disini dibuat 
target level up atma rajati hingga sekitar lv60. Maka list hadiahnya 
menjadi seperti berikut. 
 
Gambar 11 List Reward Rajati Personal Summon Festival 
 
4.2.5.2. Rajati Global Summon Festival 
Rajati Global Summon Festival ini merupakan Community 
Quest dimana quest ini dilakukan oleh semua pemain diseluruh 
dunia secara bersama-sama. Quest yang dikerjakan setiap pemain 
akan diakumulasi untuk menyelesaikan sebuah quest. Jika quest nya 





Untuk membuat list quest di outgame quest Community 
Quest ini, haruslah dibuat berdasarkan data rata-rata pemain dapat 
melakukan berapa kali summon dalam waktu 2 minggu. 
Berdasarkan jumlah data yang dari event-event sebelumnya, 
didapatkan bahwa target jumlah summon bisa mencapai 60.000.  










 Dari gambar diatas dapat dilihat bahwa target utamanya 
adalah 60.000 kali summon, dan terdapat juga target bonus mencapai 
80.000 kali summon. 
 Hadiah pada Rajati Global Summon Festival ini lebih ada 
resource untuk level up dan juga ada Shard atma Rajati. Tapi lebih 
difokuskan untuk Resource Level Up atma. Untuk benchmark nya 
sendiri, menggunakan idle income dari pemain yang sudah mencapai 
chapter 12 untuk bisa level up atma hingga level ~86 agar tidak 








Berdasarkan User Journey tersebut, maka dibuatlah list hadiah untuk 
Rajati Global Summon Festival sebagai berikut 
 
Gambar 14 List Reward Rajati Global Summon Festival 
4.2.6. Melanta Dungeon 
Event Melanta Dungeon ini bertujuan untuk merayakan hari 
raya Natal dan juga Tahun baru. Melanta Dungeon ini merupakan 
event tower, mirip dengan event Tower of Trick. Dungeon ini dibagi 
menjadi 2 buah dungeon, yaitu Melanta Dungeon Easy dan Melanta 











 Untuk Melanta Dungeon Easy, pada party musuh akan 
dilakukan lock Melanta sehingga memudahkan pemain untuk 
menyelesaikan dungeon tersebut. Hal ini dikatakan memudahkan 
karena atma Melanta memiliki skill yang merugikan Party nya. 
 Selain list musuh, harus juga menentukan hadiah yang 
diberikan kepada pemain setiap menyelesaikan lantai pada Dungeon. 
Salah satu hadiah yang penulis kerjakan adalah lootbox atau Melanta 
present. Melanta present ini merupakan box yang memiliki hadiah 
random, bisa mendapatkan hadiah yang zonk, medium, maupun 
jackpot.  
 





4.3. Pembuatan Desain Fitur Baru 
4.3.1. Retire Pop Up Feedback 
Retire Pop Up Feedback ini berfungsi untuk memberikan 
feedback kepada pemain saat melakukan retire atma karena pada 
sistem yang sekarang, saat melakukan retire atma, tidak ada 
feedback yang diberikan kepada pemain. Berikut adalah flow untuk 
pemambahan pop up feedback versi 0.5 dan veri 1.0 
 
 
Gambar 17 Retire Pop Up Feedback v0.5 
 





 Pada v0.5, akan muncul pop up yang memberitau bahwa 
retire berhasil dilakukan. Sedangkan pada v1.0, sebelum muncul 
pop up, akan ada animasi efek hilang terlebih dahulu. 
4.3.2. Event Pop Up 
Event Pop Up ini bertujuan untuk membuat pemain menjadi 
lebih aware terhadap event yang sedang berjalan, dengan membuat 
pop up mengenai event yang sedang berjalan Ketika awal masuk 
game.  
Pop up ini memiliki isi konten sebagai berikut 
- Asset Event 
- Button Go to Event 
- Button Close 
- Available Time 
- Toggle “Do not show again today”  






Gambar 19 Flow Event Pop Up 
 
 Jika event yang berjalan ada lebih dari satu, maka pop up 
bisa digeser kiri dan kanan seperti berikut 
 






Lootbox ini merupakan fitur baru yang dipakai di Melanta 
Present dimana didalam lootbox ini akan ada hadiah random yang 
akan diberikan kepada pemain. Lootbox ini dapat dibeli di deals 
maupun didapatkan dari event tertentu. Berikut adalah tampilan flow 
dari lootbox. 
 












Setelah melakukan Kerja Praktik selama tiga bulan, didapatkan 
beberapa kesimpulan dan saran untuk pengembangan Live-Ops dan 
juga fitur pada game Code Atma. 
6.1. Kesimpulan 
Kesimpulan yang didapat dari desain Live-Ops dan Fitur baru 
pada game Code Atma selama Kerja Praktik ini adalah sebagai 
berikut. 
- Semua desain Live-Ops yang diminta pada event-event tertentu 
pada game Code Atma telah berjalan dengan baik pada tahap 
production. 
- Semua keputusan desain pada Live-Ops maupun fitur baru 
didasarkan dari intention dan juga data user journey. 
- Beberapa desain fitur baru yang dibuat telah didiskusikan dan juga 
diimplementasikan serta dimasukan kedalam tahap production. 
6.2. Saran  
Berikut adalah saran yang dapat diberikan penulis setelah 
menjalani Kerja Praktik ini. 
- Menggunakan teknik desain yang lain untuk melakukan desain 
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